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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo de integracion curricular fue realizar un modelado y texturizado
3D de los edificios con valor patrimonial que aln s¢ mantienen en pic en la ciudad de Ambato,
similares a la realidad para ser colocados en un entomo virtual, para lo cual mediante
investigaciones cualitativas y con el apoyo de fichas de observacion, se recabd diferente
informacion y caracteristicas de los edificios patrimoniales existentes en la ciudad, teniendo asi
desde datos generales como la localizacion y afio de construccion, hasta aspectos téenicos como
dimensiones y paletas de color de cada edificio, los cuales fueron de gran utilidad pam la seleccion
de los edificios realizados, tomando asi a los cinco mis antiguos de la ciudad, localizados en un
drea de 150.197,97 metros cuadrados. Con la técnica del ‘blocking * se trazaron figuras primitivas,
como punto de partida para el proceso de modelado v asi obtener los diferentes niveles de detalle
(L.Os), teniendo inicialmente poligonos simples hasta llegar a la representacion final de cada
edificio, los cuales fueron sometidos a un control de calidad mediante fichas de comparacion entre
¢l objeto 3D v fotografias previamente hechas de los edificios, todo esto forma parte del modelo
CityGML, con los modelos tridimensionales finalizados se procedio a la texturizacion en
programas especializados para finalmente ser colocados en el motor de videojuegos; teniendo
como resultado final un entorno virtual de los edificios patrimoniales seleccionados distribuidos
tal cual en la realidad, con didlogos entre los personajes que brindan informacion basica de cada
construccion, presentado en un video final. Para la realizacion de proyectos 3D se debe tener un
conocimiento basico tanto de los programas que se utilizaran como de las técnicas adecuadas para
su elaboracidn, de igual manera de los recursos del computador que estos réquieren para evitar

errores de funcionamiento e incluso la averia de archivos o equipe.

Palabras clave: <DISENO GRAFICO>, <MODELADO TRIDIMENSIONAL (3D)>,
<CENTRO HISTORICO>, <ENTORNO VIRTUAL>, <AMBATO (CANTON)>.
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SUMMARY

The objective of this curricular integration work was to ¢arry out & 30 modeling and texturing of
buildings with Feritage value that are still standing in Ambato eity 10 be placed in a virtual
envitonment. Through qualitative research and observation sheets, the information and
characteristics of the existing heritage buildings in the city were collected: gerem| data, loeation,
and year of construction, as well as technical aspects such as dimensions and color palettes of
ench one which were very useful for the building selection. made taking the five oldest in the cily,
located in an area of 150,197 .97 square meters, With the blocking' technigque primitive figures
were drawn as a starting paint for the modeling process and obtained the different levels of detail
(LODs) gotten simple polygons unti! reaching the final representation of each building. They
were quality gonurol through comparison sheets between the 3D object and previously made
photographs of the buildings. all this is part of the CityGML model. With the three-dimensional
models finished texturing was carried out with programs, finally, they were placed i the video
engine gemes with & final result of a virtual environment of the selested heritage buildings
distributed as in reality with dinlogues between the characters providing basic information on
each construction presented in the final video, To carry out 3D proects, vou nmust have o basic
knowledge of both; the programs that will use and the appropriate techniques for their eleboration,
as well as the computer resources that they require W avoid malfunctions and even the breakdown

of Tiles or tenms,

Keywords:  <GRAFHIC  DESIGN>, <THREE-DIMENSIONAL MODELING (3D}»,

<HISTORIC CENTER>, <VIRTUAL ENVIRONMENT=, <AMBATO (CITY )=,

'hi% 'ﬁ%a Mg,

B603370784

Lie.

Xiv



INTRODUCCION

Ambato eslaciudad capital de laprovinciade Tungurahua, ubicadaen €l centro del pais, conocida
como “La Ciudad de las Flores y las Frutas”, esta ciudad ha sido destruida en varias ocasiones
por movimientos telUricos y erupciones volcanicas, siendo e més destructivo el suscitado en €
afno de 1949, dejando a la ciudad devastada, sin embargo la tenacidad de sus habitantes ayudo
para que esta logre levantarse de tan duro golpe, debido a historial de destruccidn que posee la
ciudad la arquitectura colonia de la misma es escasa, existen edificios antiguos que aln se
mantienen en pie siendo notorios paralas personal localesy extranjeras, debido a que estos estén
rodeados de edificios nuevos, estas edificaciones que resistieron los sismos forman parte del
centro historico de la ciudad, considerados patrimonio que obligan a ser preservados y cuidados

por la ciudadania, ademés de ser parte importante de la historia de esta cabecera cantonal .

El modelado 3D es un recurso importante en la actualidad, utilizado en varias industrias, por los
acabados redistas, y los terminados estéticos que aportan para €l fin que sean elaborados, €
aspecto visual y las texturas que en estos se representan captan la atencion del puablico, un
modelado tridimensional aplicado en un entorno virtual como son |os videojuegos, puede tener

gran difusion.

El documento esta conformado por cuatro capitul os. Capitulo | — Diagnostico del problema, aqui
se encuentrala problemati ca identificada con su respectiva justificacion, seguido de los objetivos
del trabgo de integracion curricular tanto genera como especificos. Capitulo 1l -
Fundamentacion Tedrica, en este punto se recopila toda lainformacién de validez y apoyo para
sustentar € proyecto, ademas de conceptos o generalidades de términos que se utilizan en la
redaccion. Capitulo 111 — Marco Metodol 6gico, se detallan lametodol ogia, técnicas einstrumentos
utilizados en lainvestigacion y recopilacién de datos. Capitulo IV — Marco de Resultados, al ser
el capitulo final se encuentran y se detallan uno a uno los resultados obtenidos en lainvestigacion
y en € desarrollo de la metodol ogia, técnicas e instrumentos, de igual manera la propuesta fina
del proyecto técnico, teniendo un video de la presentacion de los edificios modelados y
texturizados colocados en e motor de videojuegos, con didlogos escritos que proporcionan

informaci én bésica de cada edificio.



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA
1.1 Antecedentes

El modelado 3D lleva varios afios presente en nuestras vidas, en un inicio siendo utilizado
Unicamente por laindustriadel cine, alcanzando grandes éxitos con largometrajes animados, |os
graficos hechos en computadora pasaron a ser e estandar para este tipo de peliculas,
posteriormentey con € paso de los afios, @ modelado 3D alcanzo gran relevanciay protagonismo
en las diferentesindustrias, orientados a solucionar diferentes problemas dependiendo del ambito
en e que este sea aplicado, ya sean cientificas, arquitecténicas o de entretenimiento. En esta
Ultima, las empresas dedicadas d desarrollo de videojuegos, al igua que todas, tuvieron gque
adaptarse y evolucionar de la mano con latecnologia, esto refiriéndose a los graficos utilizados
en sus productos, ahora podemos ver videojuegos con gréficos muy realistas, desde escenarios
hasta persongjes e incluso deportistas famosos detallados a la perfeccidn, gracias a la
implementacion del modelado 3D en estaindustriay con laayuda de motores de juegos, podemos

disfrutar de esta calidad de imagen al momento de sumergirnos en este tipo de entretenimiento.

Ambato es laciudad capital de la provincia de Tungurahua, la cua sufrié un terremoto en e afio
de 1949, este destruyd en su gran mayorialas edificaciones por lo que actualmente no se puede
observar en gran cantidad la arquitectura colonial, sin embargo, existen construcciones que
resistieron a movimiento teldrico al cual consideramos el centro histérico de la ciudad entre las
queestan LaCasadel Portal, € edificio principal del Colegio Naciona Boalivar, € anterior edificio
del Municipio, & Museo Edmundo Martinez Mera y la Casa Museo de Juan Montavo, estas
edificaciones se encuentran ubicadas al os alrededores del Parque Juan Montalvo, localizado entre

las calles Bolivar, Cadtillo, Sucrey Juan Montavo.

La idea de mundo virtual ha sido trabgjada y revisada de manera operaciona por arquitectos,
desarrolladores de software, ingenieros, técnicos en sistemas computacionales, ingenieros en
disefio y artistas de modelado de objetos en tres dimensiones sin la generacion de teoria sobre
ello, esdecir sin procesosinductivos o deductivosy sin trabajo de campo o empirico (Bell, 2008).
Mark W. Bell (2008) es uno los principales referentes para el estudio de los entornos virtuales en
los videojuegos. El publicé un articulo en el que sefialé que la palabra “mundo virtual” implicaba

comprender su naturaleza, funciones, usosy aplicaciones. (Orozco, 2018)



El mundo virtual es la oportunidad perfecta para lograr una nueva identidad (Cherney, 1999),
(Carlostrom, 1992), (Clodius, 1997), en laque € performance se vuelve un motor principa para
guiar la accion (Clodius, 1996) y esta, necesariamente, no esta rel acionada con la vida fuera de
pantalla de sus jugadores (Carlostrom, 1992). La etnografia ha sido utilizada para describir 1os
mundos virtuales a partir de un inventario amplio de espacios digitales. En su obra titulada
Antropologia de los Mundos Virtuaes, publicada por FLACSO Ecuador, Estrella (2011) realiza

una etnografia virtual, develando € potencia que ofrece esta técnica para este tipo de estudios.
(Orozco, 2018)

En el afio 2021 se realizo el trabajo “Modelado 3D mediante el programa Autodesk Maya para la
conservacion y difusion del Patrimonio arquitectonico en la ciudad de San Gabriel” perteneciente
alaUniversidad Técnica del Norte delaciudad de Ibarra, €l cual tiene un concepto similar a que
se vaaredizar en el presente trabgo, que es la difusién y conservacion del patrimonio de una
ciudad, con la diferencia que Josselyn Gutiérrez quien es su autora, colocé € modelado realizado
en piezas gréficas como infografias y afiches, cumpliendo con los objetivos planteados en el
trabajo.

Por esto se propone un proyecto técnico que consiste en redizar un moddado 3D de las
edificaciones aledafias a Parque Juan Montalvo, para posteriormente ser usado en entornos
virtuales como un videojuego, con € fin de tener un modelo virtual del patrimonio de la ciudad.

Ademés de tener un medio de difusién amplia como son |os videoj uegos.

1.2 Planteamiento del problema

Ambato es una ciudad con pocas edificaciones antiguas, esto debido a que la misma ha sufrido
varios movimientos telUricos que han causado grandes dafios siendo € mas destructivo €l
suscitado hace 73 afios, destruyendo gran parte de la ciudad, € historial de movimientos sismicos
delaciudad obligaa preservar las pocas edificaciones de valor patrimonial que aln se mantienen
en pie, con la ayuda del modelado 3D y su aplicacion en entornos virtuales su conservacion y

difusion serd mayor, captando atencién de personas locales y extranjeras.



1.2.1  Arbol de problemas
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llustracién 1-1: Arbol de problemas
Realizado por: Salazar, D. 2022

1.2.2 Prognosis

Los pocos edificios con valor patrimonial que alin se mantienen en pie en la ciudad capita dela
provincia de Tungurahua, no reciben e cuidado adecuado que deberian tener para su
conservacion, si bien es cierto que algunas de las fachadas de estos edificios fueron restauradas
tiempo atras, actualmente se encuentran descuidadas por |a ciudadania en general, este desinterés
tendra como efecto la pérdida de |a historia que cargan estas edificaciones, de importancia para
la ciudad; el deterioro natural es otro factor de importancia del mal estado que pueden tener, 1o
gue produce una mala imagen para la poblacion local y extranjera, por [0 que se debe tener en
cuenta €l vaor que estas edificaciones aportan a la ciudad y tomar medidas para una mejor
preservacion de estas. Con el modelado 3D la preservacion de estas edificaciones sera efectivaal
ser aplicadas en entornos virtuales, las cuales poseen gran nivel de difusion debido a avance

tecnol dgico de la actualidad.

1.2.3 Sistematizacién del problema
¢Como se puede preservar las edificaciones de vaor patrimonia de la ciudad de
Ambato?
¢Cudles son los edificios con valor patrimonial ubicados en la ciudad de Ambato?
¢Qué motores de videojuegos existen en el mercado para la aplicacion de modelados en
3D?

¢Cuales son las técnicas de modelado y texturizado?



1.3 Justificacion

El modelado 3D en la actualidad es aplicado en varios ambitos profesionales desde € cine 'y
television hasta ramificaciones de ciencias de la salud, e incluso en la arquitectura, a existir
programas que faciliten € desarrollo de varios objetos 0 herramientas esta industria ira
aumentando su popularidad y cada vez serd mas utilizada en distintas profesiones, en laindustria

del entretenimiento es el estdndar para usar en cada creacion o produccién nueva.

Las empresas dedicadas al desarrollo de videojuegos han ganado protagonismo en laindustria del
entretenimiento, € nivel de difusidén que estos tienen es gigantesco, destinado para todo tipo
personas, con categorias enmarcadas en distintos rangos de edad, este ambito es el adecuado para
preservar € patrimonio de la ciudad, con laayuda del modelado y texturizado 3D de las distintas
edificaciones, conservarlasen un entorno virtual queal ser usados en un videojuego podrian llegar
avarios paises internacionales y con esto dar a conocer laarquitecturadel paisy lahistoriade la
ciudad.

Por lo tanto, con € presente proyecto se pretende preservar los pocos edificios centenarios que
tienelaciudad de Ambato, realizando un modelado y texturizado apegado alarealidad, reflejando
cada detalle de las construcciones arquitectdni cas de la ciudad, especialmente |os arededores del
parque Juan Montalvo, con esto y su aplicacion en entornos virtuales, a ser la tendencia en

entretenimiento, su difusion serd mayor.

14 Objetivos
141 Objetivo General

Modelar el centro histérico de la ciudad de Ambato mediante el uso de programas especializados

en modelado y texturizado 3D para su aplicacion en entornos virtuales.

14.2 Objetivos Especificos

Identificar los edificios antiguos que poseen vaor patrimonial de la ciudad de Ambato
mediante fuentes secundarias como periddicos, informes, entre otros.

Analizar los diferentes motores de videoj uegos que existen en e mercado para posterior
aplicacion del modelado realizado.

Aplicar técnicas de modelado y texturizado 3D en lacreacion de las cinco edificaciones
del centro histérico de la ciudad de Ambato y utilizarlo en e motor de videojuegos

sel eccionado.



CAPITULOIII

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Ciudad de Ambato

Ambato, segun algunos historiadores, fue fundada mucho antes del afio 1570, el 20 de julio de
1698 un violento sismo destruyé completamente la ciudad, debido a este desastre Ambato se
fundo por segundavez el 13 de agosto de 1698, afios mas tarde declard su independenciael 12 de

noviembre de 1820 (Vive Tungurahua, 2021).

Pertenece ala provincia de Tungurahuay estd ubicada en el centro de la serrania ecuatoriana, se
caracteriza por ser un motor de gran actividad comercial, la ciudad también es conocida como:
“Ciudad de las Flores y de las Frutas”, “Cuna de los Tres Juanes”, “Ciudad Cosmopolita” y

“Jardin del Ecuador” (Vive Tungurahua, 2021).

Laarquitecturaesrelativamente nueva debido a que esta ciudad hatenido que ser reconstruida por
los fuertes movimientos telricos o desastres naturales que ha sufrido, € mas reciente fue €l
terremoto del 5 de agosto de 1949 que produjo la destruccién de Pelileo y afecté a Ambato (vive
Tungurahua, 2021).

[lustracion 1-2: Fotografia panorémica de la ciudad de Ambato
Realizado por: Saazar, D. 2020

2.1.1 Centro histérico de Ambato
A diferencia de la mayoria de las ciudades del Ecuador, Ambato no posee un centro histérico

estructurado, pero si bienes patrimoniales inmuebles aislados. Si bien las quintas de personajes



ilustres, casas patrimoniaes y algunos edificios centenarios siguen en pieg; € terremoto de 1949

destruy6 casi por completo la arquitectura colonial del casco urbano (El Telegrafo, 2016).

Por 1o general, en la zona histérica de cada ciudad se suele concentrar gran parte de la oferta
artistica, gastronémica, de entretenimiento y cultural (El Telegrafo, 2016).

No obstante, en la capital tungurahuense estos servicios se encuentras disponibles cerca del
Parque Montalvo, ubicado entre las calles Sucre, Castillo, Bolivar y Juan Montalvo. Alli se
visualizan varias edificaciones y espacios publicos que datan del siglo XVII y XVIII que no
sucumbieron al fuerte sacudén de hace 67 afios (El Telegrafo, 2016).

Algunas de ellas son la Casa del Portal, e antiguo edificio del Municipio, el edificio centra del
Colegio Bolivar, e Museo Edmundo Martinez, entre otras. Estos se sitlian en un perimetro de 6
bloques, rodeados por edificiosy viviendas modernas (El Telegrafo, 2016).

[lustracion 2-2: Mapa de los edificios de valor patrimonial de la ciudad de Ambato

Fuente: Google Earth
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.2 Casadd Portal

Engalana e casco central de la ciudad con su estilo republicano y majestuosa construccion de
piedra. Declarada Patrimonio Cultural, fue construida en el afio 1900. En €l interior de esta
edificacion se puede apreciar vestigios arqueol6gicos, muestras pictoricas originales delos
artistas Luis A. Martinez y Oswaldo Viteri. (Vive Tungurahua, 2021).



llustracién 3-2: Fachada dela Casadd Portd
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.3 Colegio Nacional Bolivar

Considerado sin duda como €l ingtituto de educacion secundaria mas grande e influyente en la
capital tungurahuense, el Colegio Nacional Bolivar fuefundado € 27 de abril de 1861 (El Telégrafo,
2014).

Desde estafecha, el centenario colegio mantiene su disefio y material es original es de construccion

en pleno centro de la ciudad, destacan los imponentes muros de piedra cuadrada con los que se
ha defendido del paso del tiempo desde hace 161 afios (El Telégrafo, 2014).
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[lustracion 4-2: Fachada del Colegio Nacional Bolivar
Realizado por: Saazar, D. 2022



214 Iglesiade Santa Faz- LaProvidencia
Patrimonio cultural de la Ciudad de las Flores y de las Frutas, estaiglesia forma parte del perfil
inconfundible de Ambato y es un perfecto punto de partida para los amantes de la arquitectura

patrimonial (Vive Tungurahua, 2021).

Est4 ubicada en la Avenida Cevallos y Joaquin Laama frente al parque Cevallos, brinda a la
ciudad un hermoso gjemplo del estilo gético (Vive Tungurahua, 2021). Laiglesia de La Providencia
fue destruida parciamente en 1.949 yrestaurada respetando su disefio origind para su
reinauguracion en 1.952 (Vive Tungurahua, 2021).

En la fachada se puede observar unatorre localizada en la parte central frontal que culmina con
unaimagen de Santo Domingo, facil de identificar por su estructuraformada totalmente de piedra
rosada (Vive Tungurahua, 2021).

llustracién 5-2: Fachadade La Providencia
Realizado por: Saazar, D. 2022

215 CapilladelaMedalla Milagrosa

El templo capta la atencion desde las concurridas calles Rocafuerte y Lalama en € centro de
Ambato (Castillo, 2017). La propiedad donde esta edificada fue adquirida por los franciscanos
después del terremoto y e aluvion que causd € hundimiento del Carihuairazo e 20 de junio de

1698 (Castillo, 2017).

La capilla fue creada en 1920, la construccion tiene un estilo neogético, la sobriedad de sus
formas, la imponencia de sus proporciones y la piedra cantera tallada la constituyen en una
verdadera joya arquitectdnica que posee Ambato (LaHora, 2018).



Uno delos aspectos més llamativos de la capilla es laimagen de San Gonzal o, en donde losfieles
encienden unavelay oran para que sus ruegos sean escuchados, ya que seguin las personas seria

el defensor delajusticia (LaHora, 2018).

Ilustracién 6-2: Fachada de laMedalla Milagrosa
Realizado por: Saazar, D. 2022

216 CasaMuseo Juan Montalvo

LaCasay Mausoleo de Juan Montalvo estd ubicadaen laesquinadelascalesBolivar y Montalvo.
Alli naci6 uno de los més grandes escritores de Ambato y Latinoameéricadel siglo XIX. Abrio sus
puertas en 1988 como institucion publica, para difundir y promocionar la viday la obra de Juan
Montalvo. El mausoleo seasemejaaun atar griego, en el quereposan losrestosdel ilustre escritor

(El Telégrafo, 2014).

La Casa de Juan Montalvo a ser € sitio donde nace e dramaturgo, paso a ser patrimonio
municipal. Pero antes de ello, cuando Eloy Alfaro, admirador de las obras de Montalvo, se enteré
de su muerte ordeno gue la edificacion se convirtiera en un colegio en homengje a ambatefio (El

Telégrafo, 2014).
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llustracién 7-2: Fachada Casa Museo Juan Montavo
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.7 Centro Cultural Universitario

La casona Universitaria esta ubicada en las calles Montalvo y Rocafuerte. En afios pasados ahi
funcionaba la Casa de los Estancos, dependencia Estatal dedicada al control del contrabando de
licor, en especial del agua ardiente (LaHora, 2016).

La edificacion no fue afectada por € terremoto de 1949 cuando se redujo € nimero de casas de
estilo clasico que atesoran viviendas con alegorias de laculturabarrocay de otras épocas (LaHora,
2016).

Esta edificacion fue restaurada con unainversion significativa, alli se realizan ruedas de prensa,
conversatorios, exposiciones, semanas culturales, proyecciones de cine, talleres de arte,
conferencias y demés actividades relacionadas con la culturay vinculacion de la comunidad (La
Hora, 2016).

El Centro Cultural Universitario dela UTA funciona en horas de oficina, de lunesa sdbado y se
mantiene abierta a la comunidad, recibiendo la visita del publico que quiere admirar una de las
edificaciones con estilo clasico, totalmente restaurado, donde funciona € Departamento de
CulturadelaUTA (LaHora, 2016).

11
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Ilustracion 8-2: Fachada del Centro Cultural Universitario
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.8 Edificio dela Gobernacion

El edificio tiene unalarga historia que inicia é 21 de febrero de 1840, cuando los ciudadanos y
autoridades de Ambato solicitan que se compre e lugar para establecer escuelas, 10 que fue
aceptado, pero nunca g ecutado, ya gque € edificio pasd a manos de la ciudad y no se lo destind

como espacio dedicado ala educacidn (LaHora, 2020).

El edificio fue comprado por 8 mil 506 pesos, se cuenta que la primera edificacién tenia varias
columnasy pasillos, con paredes de cal y piedra. El coronel Nicolés Vasconez fue quien compro

€l espacio a Gaspar Marafion (LaHora, 2020).

El edificio siempre ha funcionado como oficinas publicas y en 1860 cuando se creo la provincia
paso aser la Gobernacion, sirvio como cuartel y en 1919 gracias alas gestiones de Cristoba Vela
y de José Onofre Cobo se resuelve construir el nuevo edificio, el cual se inaugurd en 1926 (La
Hora, 2020). El edificio fue afectado por € terremoto del 5 de agosto de 1949 y reconstruido bajo
ladireccion del arquitecto Pedro Vésconez (LaHora, 2020).

12
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llustracién 9-2: Fachada del edificio de la Gobernacién
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.9 Antiguo edificio G.A.D Municipalidad de Ambato

Ubicado en la esquina de las calles Bolivar y Cadtillo, € inmueble de 3 pisos y con antigliedad
superior a un siglo (El Telégrafo, 2015). En la fachada se utilizd materiales tradicionales como la
piedra pishilata, asi como sus técnicas constructivas la destacan como una obra arquitecténica
importante, por esto marca una época en € desarrollo urbano de la ciudad. Su imponente

construccion en piedra adorna el Centro Histérico de la ciudad (Pilar, 2011).

[lustracion 10-2: Fachada del antiguo edificio GAD Municipalidad de Ambato
Realizado por: Saazar, D. 2022
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2.1.10 Hotel Roka Plaza
Ubicado en el barrio El Espafiol, enlascalles Bolivar entra Guayaquil y Quito, esuno delossitios
tradicionales del centro de la ciudad. Sus casas afigjas de piedra, bahareque y techos de tgja estan

mati zadas con construcciones de arquitectura moderna (El Comercio, 2011).

Su fachada imponente de piedra tallada con balcones, ventanas con arcos de medio punto y

columnas del mismo materia e dan un atractivo que esimposible no ver (El Comercio, 2011).

El edificio esta matizado por la combinacion de la madera considerada como un material nobley
decorativo y la piedra talada, resata similitudes arquitecténicas con las casas antiguas (El

Comercio, 2011).

llustracion 11-2: Fachada del Hotel Roka Plaza
Realizado por: Saazar, D. 2022

2.1.11 Museo Edmundo Martinez Mera

Originamente esta propiedad perteneci6 ala Sra. Juanita Herdoiza Andrade, esposa del corone
José Ignacio Holguin Iturralde, ambatefios muy conocidos en €l siglo XIX (El Telégrafo, 2014).
Ellos, a su vez, dejaron de herencia la propiedad a su hija Piedad Holguin Herdoiza, esposa de
don Edmundo Martinez Mera. Con € pasar del tiempo, esta casa estuvo en poder de la Empresa

Hoteleray Turistica Ambato, paraluego ir amanos del Cabildo (El Telégrafo, 2014).

Actuamente, funciona e Museo Pictérico de la Ciudad, en e que se puede apreciar la gran
coleccién pictorica que posee € Municipio de Ambato, no solo con los cuadros ganadores de |os
Salones Nacional de Pintura Luis A. Martinez y el Salén de Noviembre, sino con cuadros de
grandes pintores ambatefios y de otros lugares del Ecuador (El Telégrafo, 2014).

14



llustracién 12-2: Fachada del Museo Edmundo Martinez Mera
Realizado por: Salazar, D. 2022

2.2 Disefio Tridimensional
El disefio tridimensional se considera una actividad proyectual, intelectual, que nace de un
pensamiento analitico en conjunto con la creatividad, que se aprende con conceptos y es

estimulada por conocimientos que se adquieren através de la practica (Martinez, 2020).

Esla técnica en la cual pueden ser constituidos objetos en las tres dimensiones: altura,
anchuray profundidad. También puede ser trabajado a través de un espacio virtual y no
por esto pierde sus propiedades de profundidad. La estructuracion de un objeto
tridimensional debe ser coherente desde todos los angulos, al igual que debe ser
funcional y contener un buen impacto visual (UVM).

221 Modeado 3D

Estatécnicase utiliza para crear formas en terceradimensién a través de programas instalados en
una computadora. De alguna manera, e modelado 3D se asemeja a trabao que hace un tallador
0 un escultor cuando esta construyendo una obra. Con el modelado 3D € arquitecto o disefiador
crea desde cero la imagen que desea mostrar a mundo. Generalmente, es utilizada sobre todo

para representar formas que pueden ser ambiguas para € 0jo humano sin una imagen que lo

respalde (Quispe).
El modelado tridimensional consiste en utilizar uno o varios software para crear una

representacion matematica de un objeto o forma. El objeto creado se denominamodelo 3D y se

utiliza en distintas industrias. El cine, los videojuegos, la arquitectura, la construccién, € disefio
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industrial, la ciencia 'y la medicina son gjemplos de industrias que utilizan modelos 3D para

visualizar, smular y renderizar objetos (Autodesk).

2.2.2 Modeado 3D en videojuegos
El modelado 3D para videojuegos es un arte en si. No basta con saber utilizar laherramienta, sino
gue se hace imprescindible las nociones artisticas y estéticas bien desarrolladas para poder dar

ese toque de originalidad de cada autor (Tokio School , 2020).

Labase del modelado se fundamentaen e control milimétrico de todos |os elementos que afecten
alageometria (texturas, topologia, etc.), para obtener lamayor calidad visual con €l menor costo

posible a procesamiento del equipo (Tokio School , 2020).

En el modelado se utilizan herramientas para conseguir el mayor impacto visual a menor
procesamiento. El primer paso antes de modelar es necesario hacer un estudio exhaustivo sobre
€l objeto en si. Se debe determinar qué papel vaa desempefiar (objeto animado, manipulable, etc.)
e incluirlo dentro de alguna categoria. Esta metodologia requiere un mayor tiempo de
preproduccion, pero con grandes beneficios cuando se inicie e proyecto. Asi, cuanto mas
pormenorizado sea la descripcidn del objeto a modelar, més facilidad tendrd el modelador a la
hora de redlizarlo, ya que podré adaptar su sistema de trabajo en funcion al objeto (Tokio School ,
2020).

2.3 Autodesk Maya
Autodesk Maya es una solucion deanimacion en 3D que proporciona un conjunto
completo de funciones creativas pararealizar en 3D animacién por ordenador, modelado,
simulacion, renderizaciony composicién dentro de una plataforma de produccion
sumamente ampliable. Ahora Maya incluye tecnologia devisualizaciéonde Ultima
generacion, flujos de trabajo de modelado mas rapidosy nuevas herramientas para

gestionar datos complejos. (ASIDEK).

La funcionalidad de Maya permite realizar producciones complejas. Este software proporciona
potentes herramientas integradas de animacién, modelado, simulacién, renderizacion, rastreo de
movimiento (matchmoving) y composicidén en una solida interfaz fundamental y ampliable de

gréficos por ordenador (ASIDEK).
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2.4  Adobe Substance 3D Painter

Substance 3D Painter dispone de las herramientas necesaria para aplicar texturas aactivos en 3D,
desde pincel es avanzados hasta material esinteligentes que se adaptan automaticamente al modelo
(Adobe).

Substance 3D Painter se emplea de forma generalizadaen laproduccion de juegosy peliculas, de
igual manera en la arquitectura, lamoday € disefio de productos. Se trata de una aplicacién de

texturas en tres dimensiones ala que recurren profesional es creativos de todo el mundo (Adobe).

2.5 Substance

Substance es una familia de programas enfocados en la solucién de materiales digitales en 3D.
Substance esta conformado por Substance Painter, Substance Designer y Substance Alchemist,
especializados en pintar texturas en 3D, disefiar materiales y combinar materiales ya existentes.
Poderoso motor de pintura, materiales y mascaras inteligentes utiliza la memoria GPU para €
baking detexturasy creacion procedural de materiales, més cien ruidos procedurales, creacion de
iluminacién HDR, combinacion de materiales 3D, conversion de fotos en materiales 3D,

variacion automética de color, imagenes multi-angulo (Mercado, 2020).

26 MaterialesPBR

Las texturas PBR (Phisical Based Rendering) hacen referencia a una técnica de renderizado que
permite calcular laluz de una escena en 3D, en base alavidareal. Aln no se ha conseguido un
realismo al 100%, pero esta técnica cacula cdmo sereflgjalaluz y las sombras que producen los

objetos de unaforma mas realista. (Texturas 3D).

Estas texturas permiten simplificar €l trabajo al aplicar materiales y se pueden usar en lamayoria
delas plataformas. Las texturas PBR proporcionan informacion sobre € nivel de detale, el color
del materia, € desplazamiento de los poligonos, la cantidad de reflexion, € detalle de la
superficie y demas informacion como transparencia, refraccion, curvatura, etc. Segin € tipo de

materia y su aplicacion, se necesita mas mapas 0 menos (Texturas 3D).

26.1 BaseColor

Contiene la informacion de color. Si se ha escaneado un objeto con varios cientos de fotos, €
Base Color contiene lainformacion del color de todas las imagenes en una sola textura. También
conocido como Albedo o Difuse. Albedo es una version del color ecualizada, donde se eliminan

las luces y sombras de latextura (Texturas 3D).
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[lustracion 13-2: Mapa PBR — Base Color
Fuente: PaginaWeb A23D

2.6.2 Normal
Es un mapa que contiene la informacion de relieve. Permite ssimular detalle de alta frecuencia
consumiendo pocos recursos. Es un efecto visual con € que condicionamos a motor de render a

crear una sombra cuando no hay un objeto poligonal real que la cree (Texturas 3D).

[lustracion 14-2: Mapa PBR — Normal
Fuente: PaginaWeb A23D

2.6.3 Specular
Contiene la informacién con la cantidad de la luz que se reflgja en una superficie. Por norma

general |os objetos metélicos tendran una luz especular més acentuada (Texturas 3D).
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[lustracién 15-2: Mapa PBR — Specular
Fuente: PaginaWeb A23D

2.6.4 Metallic

Define si el objeto es metdlico o0 no. Por |o genera el objeto o superficie sera metdlica o no
metdlica. Si se analizalos elementos que componen un material, se puede encontrar partes de este
material que tienen mas elementos metalicos que otras, como |os distintos minerales que forman
unaroca, cada uno con propiedades fisicas distintas. En este caso, se detalla qué minerales son
mas metdlicos y diferenciarl os en estatextura. (Texturas 3D).
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[lustracion 16-2: Mapa PBR — Metallic
Fuente: Pagina Web A23D

26.5 Roughness

Mapa con la informacion de detalle de la difusion de la luz sobre una superficie, aporta
informacion sobre el micro detalle, arafiazos, polvo, roturas etc. Permite libertad creativa para dar
a objeto. Se puede presentar un objeto como nuevo o darle un aspecto desgastado. Por gjemplo,
en unatexturade cristal manchado con tierra, las zonas con poco polvo tendrédn mas reflexion que
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las zonas que estén totalmente cubiertas. Las partes blancas de este mapaindican rugosidad y las

partes oscuras indican reflexion (Texturas 3D).

[lustracion 17-2: Mapa PBR — Roughness
Fuente: PaginaWeb A23D

2.6.6 Height
Textura que indica e desplazamiento de los vértices. La malla de poligonos debe tener una

cantidad de poligonos considerable para que este mapa funcione correctamente. El height map no
produce un efecto Optico, divide la malla'y desplaza poligonos reales, por esta razén aportan
mucho mas realismo, ya que es un mapa que consume muchos recursos, se suele aplicar de

distinto modo seguin el motor de render (Texturas 3D).

[lustracion 18-2: Mapa PBR - Height
Fuente: PaginaWeb A23D
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2.6.7 Ambient Occlusion

Este mapa en escd a de grises sefiala las zonas cdncavas del objeto, permite crear € efecto de una
sombra suave en zonas gque no tienen luz directamente. En la actualidad los motores de render
cuentan con céculos de luz y desplazamiento de los materiales en tiempo real, por o que

conseguimos un efecto similar (Texturas 3D).

v
[lustracién 19-2: Mapa PBR — Ambient Occlusion
Fuente: PaginaWeb A23D

2.7 Iluminacion

A lahorade trabajar la iluminacién, més alla de afiadir 1os elementos de luz ya sean naturales o
artificiales, se debe pensar en larelacion que se vaa establecer con € espacio, 1os volimenes, las
sombras que generan y el ambiente que se quiere generar, pues la posicién y la intensidad de
dichas fuentes varian todo el entorno. Debido a esto, es necesario trabgjar en paralelo las
caracteristicas de los materiales, considerando € brillo o reflectividad para conseguir un

equilibrio entre los diferentes parametros (S-AART - CREACION E INNOVACION).

2.8 MaterialesHDRI
El HDRI son las siglas de High Dynamic Range Imaging (imégenes de alto rango dindmico). Es
un sistema de iluminacién del render fina, que combina el entorno con las luces, consiguiendo

renders con un acabado muy real, en lo que areflejos ambientales se refiere (Fotonostra).

Las técnicas HDRI permiten un mejor rango dinamico de iluminacion entre las zonas més claras
y las més oscuras de una imagen. Las técnicas de imagen digital estandar o los métodos

fotogréficos no pueden ofrecer lamisma calidad que e HDRI (Fotonostra).
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llustracion 20-2: HDRI
Fuente: PaginaWeb VFX HUT

29 Renderizado

El proceso de renderizado consiste en la generacion de unaimagen 2D a partir de la descripcion
abstracta de una escena 3D. La construccion de unaimagen bidimensiona requiere varias fases
como e modelado, configuracion de materiales y texturas, iluminacion, y finalmente, €l
renderizado. Los algoritmos utilizados en e proceso de renderizado utilizan informacion
relacionada con la geometria de cada objeto, materiales, texturas, y camaras virtuales, a partir de
ésta se obtiene como salida una imagen, o secuencia de imagenes a tratarse de una animacién

(Optimizacion del proceso de render 3D distribuido con software libre, 2007).

2.10 Entornovirtual

Un entorno virtual es un software que, normamente, esta instalado en un servidor o intranet que
se encargar de mantener, gestionar, almacenar, etc., actividades de formacion virtual. Estas
formaciones pueden darse en un entorno completamente virtual o como apoyo a formaciones

presenciales (IGNITE).

211 Motor devideojuegos

Es un término que hace referencia a una serie de rutinas de programaci 6n que permiten € disefio,
creaciony representaci on de un videojuego. Deigual forma, existen motores dejuegos que operan
tanto en consolas de videojuegos y sistemas operativos (EcuRed).

Lafuncionalidad béasica de un motor es proporcionar al videojuego un motor de renderizado para
los gréficos2D y 3D, motor fisico o detector de colisiones, sonidos, scripting, animacion,
inteligencia artificial, redes, streaming, administracion de memoriay un escenario gréfico. El
proceso de desarrollo de un videojuego varia de gran manera por reutilizar o adaptar un mismo

motor de videojuego para crear diferentes juegos (EcuRed).
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2.11.1 Unreal Engine
Es uno de los motores de juego mas populares y usados del momento, perteneciente a la
compariia Epic Games. Su funcionamiento se basa en codigo C++ y su primera version
se cred en 1998, aunque hasta 2015 no estuvo disponible de forma gratuita y publica
(Soloaga, 2019).

En un inicio, se cred como motor de juegos para programadores, pero gracias a su versatilidad,
poco a poco se ha hecho un hueco en sectores tan diversos como la arquitectura, ingenieria,

medicinay realidad virtual (Soloaga, 2019).

Se han creado 5 versiones, ampliando sus caracteristicas poco a poco permitiendo una mayor
capacidad de procesamiento de datos, renderizado, mejora de texturas e integracion de nuevas
funciones. Es un paquete completo que no requiere de complementos o addons para funcionar a

Su maximo rendimiento (Soloaga, 2019).

2.11.2 Unity
Unity 3D es un programa que permite crear videojuegos mediante un editor visua y lenguaje de
scripting logrando un acabado profesional. El cual permite exportarlo a mas de 20 plataformas

diferentes como computadoras, videoconsolas, tel éfonos moviles, etc. (Beltran, 2021).

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para € renderizado de imégenes,
defisicasde 2D 0 3D, audio, animaciones u otros motores, sino que englobatambién herramientas
de networking para multijugador, herramientas de navegacion NavMesh para inteligencia
artificial o soporte de Realidad Virtual (Erosa, 2019).

2.11.3 Godot

Godot Engine es un motor de videojuegos multiplataforma con numerosas caracteristicas para
crear juegos 2D y 3D desde una interfaz unificada. Proporciona un conjunto exhaustivo de
herramientas comunes para que los usuarios puedan enfocarse en crear juegos; gque puedan
exportarse en un solo clic a multiples plataformas, incluyendo las principaes plataformas de
escritorio (macOS, Windows), moviles (Android, i0S) y basadas en laweb (HTML5) (Godot Docs).

Godot tiene acceso gratuito y de codigo abierto bajo la licencia permisiva del MIT. Sin

condiciones ni regalias. Los juegos de los usuarios les pertenece por completo. Esté respaldado

por Software Freedom Conservancy sin fines de lucro (Godot Docs).
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2.11.4 GameMaker Studio

Es un programa orientado al desarrollo de videojuegos. Se cred con €l fin de ayudar a estudiantes
con pocas nociones de programaci én, filosofia que alin se mantiene hastala actualidad. Tiene una
interfaz muy sencilla que permite desarrollar prototipos en minutos, debido a las acciones
predefinidas que posee, a igual que imégenesy sonidos que ayuda a tener resultados de manera

rapida (AprendeGameM aker).

Tiene una version gratuita que permite acceder a todas las herramientas que € programa ofrece,
con la posibilidad de exportar a juegos Unicamente para Windows. Con esta version gratuita
apareceraen lapantallainicial el logo de GameMaker. Laversién “Professional” tiene opciones
més avanzadas con un precio de $149,99 ddlares americanos, ofrece versiones més avanzadas con

precios de hasta $799,99 ddlares americanos (AprendeGameMaker).

2.12 Fotografia

Su nombre proviene de dos vocablos griegos photos, “luz” y graphos, “dibujo o escritura”, es
decir la fotografia esla técnica 'y € arte de obtener imagenes fijas y duraderas a través de la
proyeccion de laluz. Se logra gracias amateriales que reaccionan quimicamente a ella o en

dispositivos e ectrénicos sensibles ala misma (Uriarte, 2020).

La fotografia esun invento, que inaugurdé una gama de gigantes posibilidades de captura y
reproduccion de imégenes. Esta técnica es aprovechada por €l ciney por

otras tecnol ogias posteriores (Uriarte, 2020).

Su funcionamiento elemental replica el de la camara oscura, que es la fotografia estenopeica.
Ademas, diversos avances tecnol 6gicos han permitido gjustar y conservar laimagen proyectada

(Uriarte, 2020).

2.12.1 Fotografia de arquitectura

Se encarga deretratar y mostrar 10s espacios constructivos. Es decir, plasma las diferentes
edificaciones creadas por €l ser humano. Se puede hablar de fotografia urbana, siendo un grupo
de edificios los protagonistas, fotografia de un edificio, €l interior de unavivienda o local o la

relacion de un entorno con el mobiliario (MAS in Collective Housing, 2019).
Esta rama de la fotografia es necesaria para documentar los proyectos realizados por el ser

humano. Desde las primeras cAmaras de campo hasta la fotografia actual, mucho mas rapiday

ventaj osa en ese aspecto (MAS in Collective Housing, 2019).

24



2.13 Planos Fotogr aficos

Se [lama plano fotogréfico ala proporcion que el objeto o sujeto que ocupa en el encuadre de la
imagen a fotografiar. Lo que quede por fuera de los bordes de lafotografia, no es parte del plano
(TOO MANY FLASH, 2022).

2.13.1 Gran Plano General

Este es el méas amplio de todos los planos. Se utiliza, generalmente, para mostrar paisaesy es
conocido también como plano panorémico. En un gran plano general, el protagonistaesel espacio
(TOO MANY FLASH, 2022).

2.13.2 Plano Detalle

Estetipo de plano es el mas cercano. Por lo general, se utiliza pararesaltar alguna parte del rostro,
pero también puede usarse con cualquier otra fraccion del cuerpo. El plano detalle se centra en
unaporcioén del objeto (TOO MANY FLASH, 2022).

2.13.3 Plano Normal
Se considera como plano normal aaguel que no tiene angulacion de la cAmara. Esta se encuentra

posicionadaparaelaa sueloy alamismaaltura que los ojos del sujeto (TOO MANY FLASH, 2022).
2.13.4 Plano Contrapicado

La cdmara se posiciona por debajo del sujeto u objeto, con unaleve angulacion hacia arriba. De

este modo, magnificaray dardimportancia a modelo o sujeto (TOO MANY FLASH, 2022).

25



CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO
3.1 Enfoquedeinvestigacion

3.1.1 Invedtigacion Cualitativa

En lainvestigacion cualitativa, se estudia la realidad en su contexto natural tal y como sucede,
sacando e interpretando los fendmenos de acuerdo con las personas implicadas. Utiliza variedad
de instrumentos para recoger informacién como las entrevistas, imagenes, observaciones,
historias de vida, en los que se describen las rutinas y |as situaciones problemaéticas, asi como los

significados en la vida de | os participantes (Blasco, y otros, 2007).

3.1.2 Investigacion Bibliogréafica

Es aquella que procura obtener, seleccionar, compilar, organizar, interpretar y analizar
informacion sobre un objeto de estudio a partir de fuentes documentales, tales como libros,
documentos de archivo, hemerografia, registros audiovisuales, entre otros. Este tipo de
investigacion es muy usadaen las ciencias socialesy es caracteristicadel model o deinvestigacion

cualitativa, donde constituye un objetivo en si mismo (Significados).

Por lo tanto paralarealizacién del presente proyecto con la ayuda de lainvestigacion cualitativa
se puede registrar las diferentes caracteristicas que poseen cada uno de los edificios que existen
en la ciudad de Ambato, la ubicacion y € estado en € que se encuentran, estos detalles no
medibles son de gran importancia para € modelado tridimensional, debido a que estos son los
gue se ven reflejados en el mismo, teniendo como principal herramienta a la observacion para
recabar lainformacion necesaria. Adiciona aesto se procede con unainvestigacion bibliogréfica
la cual consiste en recopilar informacion que aporte de manera positivay aumenten lavision del
punto de partida, se recolectd informaci 6n de fuentes secundarias como libros, revistas, periédicos
gue sirven para laidentificacion de las edificaciones centenarias que se mantienen en pieen la
ciudad capital dela provinciade Tungurahua, deigual manera se utilizan recursos digitales como
videos y sitios web, las cuales son de utilidad para obtener informacion sobre los diferentes
software de modelado y texturizado 3D, esto ayuda a la eleccién del motor de videojuegos més

apto paralaculminacion del trabajo de titulacion, esto con € fin de obtener buenos resultados.
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3.1.3 Método Histérico

El método histérico es un procedimiento investigativo utilizado para recopilar evidencias de
fendmenos ddl pasado, o cual permite a posteriori formular teorias o propaosiciones acerca de la
historia. Existen diferentes herramientas creadas para analizar lainformacion mas relevante de un

tema histérico (Métodos).

Este método se seleccionaya que es el ideal para ampliar lavision inicial que se tiene sobre las
distintas edificaciones patrimoniales de la ciudad de Ambato, se definen |os distintos periodicos
y articulos publicados relacionados al tema como fuentes secundarias para la investigacion, de
los que se obtienen datos de gran importancia para €l presente proyecto, al ser datos publicados
en diarios oficiales del paisy la ciudad, se verifica su autenticidad y se procede a recabar dicha

informacion.

3.2 Poblacion

En laciudad de Ambato se pueden encontrar 10 edificios con va or patrimonial, que son utilizados
por instituciones publicas o negocios privados, los mismos que estan ubicados en € centro del
casco urbano, como se puede observar en la figura 2-2, comprendidos entre las calles Joaguin

Lalama, Pedro Fermin Cevallos, Guayaquil y Vicente Rocafuerte en un &rea de 150.197,97 m2,

Tabla 1-3: Listado de edificios con valor patrimonia de la ciudad de Ambato

Nombre del Edificio Direccion
1 Iglesiade SantaFaz - La Joaquin Lalamay Cevallos
Providencia
2 Edificio central del Colegio Joaquin Lalamay Sucre
Nacional “Bolivar”
3 CapilladelaMedallaMilagrosa Joaguin Lalamay Rocafuerte
4 Casadel Portal Juan Montalvo y Sucre
5 Casa Museo Juan Montalvo Juan Montalvo y Bolivar
6 Centro Cultural Universitario Juan Montalvo y Rocafuerte
7 Edificio de la Gobernacion de Castilloy Sucre
Tungurahua
8 Antiguo edificio del G.A.D. Castilloy Bolivar
Municipalidad de Ambato
9 Hotel Roka Plaza Guayaquil y Bolivar
10 | Museo Edmundo Martinez Mera Guayaquil y Bolivar

Realizado por: Salazar, D. 2022
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3.3 Técnicaseinstrumentos

3.3.1 Fichasde Observacion

Es un instrumento de investigacion de campo que consiste en realizar una descripcion especifica
del objeto de estudio. Pararealizar esta observacion el investigador necesita trasladarse al lugar

de los hechos o acontecimientos que se esta investigando. (Tipos de fichas.com).

Este tipo de fichas ayuda a registrar informacién de las edificaciones que hacen parte de la
poblacion del presente proyecto, obteniendo datos o variables importantes que sirven para la
eleccion de los cinco edificios, ademés de colores y detalles caracteristicos. La ficha que se usa
tiene e siguiente formato:

FICHA DE OBSERVACTON DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUDAD DE AMBATO

FECHA: CODIGO:;
INFORMACION GENERAL

FOTOGRAFIA NOMEBRE DEL EDIFCTO

LOCALIZACION

Provinela:

Cludad:

Direccion:
Relerencia;
Afo de construceion:

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR DIMENSIONES
ALTO:

ANCHO:
PROFUNDDAD:
ESTILO ARQUITECTONICO

[lustracién 1-3: Plantilla de Ficha de Observacion
Realizado por: Salazar, D. 2022
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34 Metodologia del disefio — CityGML

Es unainiciativa del OGC (Open Geospatial Consortium) que lo publicé como estdndar oficia
en 2008 para desarrollar un modelo 3D. Es también un modelo de datos abierto que permite la
representacion de Model os Urbanos 3D, su amacenamiento, exportacion e intercambio (Alvarez,

y otros, 2018).

CityGML define los objetos y sus relaciones dentro del entorno urbano, estandarizando tanto la
representacion de la geometria, como las propiedades topoldgicas, seménticas, los atributos
tematicos, las relaciones entre |os objetos y propi edades espaciales de |os mismos (Alvarez, y otros,
2018). Conformado por 3 etapas que son las siguientes:

- Recopilacién de los datos.

- Desarrollo de los model os 3D.

- Control de calidad del model o generado.

El modelado 3D se representa en cinco niveles de detalle o LOD que van desde el LODO hasta €
LOD4 en el queiraavanzando lacomplejidad de su representacion, siendo el LODO el massimple
con detalles nulos del objeto y € LOD4 el més pegado a la realidad con sus caracteristicas

representadas en la figura tridimensional.

34.1 Recopilacion de datos

Esta etapa consi ste en recabar toda lainformaci 6n necesaria que permite empezar con la segunda
etapa, los datos que se relinen pueden ser de tipo multimedia o escrita, ya sean fotografias, o
registros periodisticos que amplian lavision del punto de partida. M ediante fichas de observacion
la recopilacion de datos se puede presentar de manera més sencilla, colocando las fotografias

realizadas de cada edificio patrimonia con datos técnicosy especificos de los mismos.

34.2 Desarrollo delos modelos 3D

La segunda etapa consiste en la generacién o creacion de los objetos tridimensionales, esta es la
etapa més demorada debido a que aqui se presentan los diferentes LODs, es decir, se van
presentando paso a paso e avance en el detalle de los objetos modelados hasta llegar a la

representacion final.

3.4.3 Control decalidad
Como ultima etapa esta e control de calidad, en la cual se realiza una comparacion del objeto
modelado con la realidad, aqui intervienen los registros fotograficos de la primera etapa y los

LODs generados en la segunda etapa, 1os cuales son Utiles para cotejar la similitud entre estos.
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3.5 Modelado Paligonal

Paralarealizacién del modelado 3D se utilizard el método del modelado poligonal el cual consiste
en utilizar poligonos paraformar lageometriade los objetos, estaeslaformamas sencillay usada.
Es decir, paralaredizacion del modelado de las edificaciones se partira de poligonos primitivos

o figuras sencillas hasta estilizar cada detalle de cada edificio centenario de la ciudad de Ambato.

3.6 BoxModeing
Esta técnica es la més usada dentro del mundo tridimensional, la cual consiste en crear objetos a
partir de figuras primitivas como puede ser un plano, un cubo, o una esfera para modificarla

anadiendo o quitando geometria para que el volumen gane formay detalle (Deoitte).

Para la realizacion del modelado de cada edificio se parte de un cubo, como base de cada
edificacion, a partir de este, se extruyen carasy agregan lineas, puntosy otras figuras paradar la
forma correcta, estilizando paso a paso hastallegar al modelado final con los detalles previamente

analizados en |las fichas de observacion.

30



CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

Se desarrollan los modelados 3D de los edificios patrimoniales de la ciudad de Ambato, en base
alainformacion reunidadelas fuentes secundarias, en especia de periddicoslocalesy nacionales,
obteniendo informacion histérica de cada uno de ellos, que aportan para un mejor andlisis de
estos, ademas, mediante la aplicacién de la técni ca sel eccionada como es |a ficha de observacion,
se registran diferentes datos de importancia para el desarrollo de los modelos 3D, esto junto ala
seleccion de la técnica adecuada para modelar y e motor de videojuegos lo cual se reaizo
analizando | os estandares del mercado mediante investigaciones en paginas web y foros, ayudaa
cumplir el objetivo principal, modelar e centro histérico de la ciudad de Ambato mediante € uso
de programas especializados en modelado y texturizado 3D para su aplicacion en entornos

virtuales.

4.1 Resultadosdel proceso CityGML
Unavez definido € proceso estandar CityGML, se puede ver detallado aprofundidad el desarrollo

de cada una de sus etapas, aplicadas en €l presente proyecto.

4.1.1 Recopilacion de datos
Para la recopilacién de informacion fue necesarialainvestigacion y la observacion, con laayuda
de fichas se registraron datos de importancia de cada edificio con valor patrimonial existente en

la ciudad de Ambato, de las que se obtuvieron las siguientes:
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FICHA DE QBSERVACION DE LAS ERIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUDAD DE AMBATO

FECIA: 21-05-2022 CODIGO: Le)2 R TH

INFORMACION GENERAL
NOAMBRE DEL ERFCTO
Iglesia de Santa Faz - La Providencia

FOTOGRAFIA

LOCALIZACION

Provimein: Tunguralim
{‘iudaﬁ: Al
Direecion: Cevnllos ¥ Joagquin Lalama
Referencia: Frente al Pargue Cevallos
Adio de construccion: 1952

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS

PALETADE COLOR DIMENSIONES
ALTOY: 14m
PROFUNDIDAD: Ilm

R:189 R:110 R!128 R:29 R 153 -
G:182 G103 GoR2 G:29 G137 ESTILO ARQUITECTONICO

B: 188 B: 107 B:7E B: 27 B: 136 A
Cridtico

[lustracién 1-4: Ficha de Observacion de la Providencia
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OQBRSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUVDAD DE AMBATO

FECHA: 21-05-2022 CODIGD: ORsn?
INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIC

Colegio Nacional “Boliva™

LOCALIZACION

Provincia: Tutygurahisg
Cindad: Aumbato
DMrecclin: Suere v Jeaquin Lalama
Referencia: Frente al Parque Cevallos
Adi die construccion: 1872

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR DIMENSIONES
ALTO: 16 m
. . . | . ANCHO: 69 m
R:158 R0 RI35 R:203 R 29 i L 60 m

Golss. iBy Gl GoIBS G029 ESTILO ARQUITEC TONICD
B:158 B:sl B: 102  B:19] B: 27

Neocldsicn

[lustracion 2-4: Ficha de Observacion del Colegio Nacional Bolivar
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUVDAD DE AMBATO

FECIHA: 210512 CODIGo: ORsn3
INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA Z NOMBRE DEL EDIFCIO
Capilla de 1a Medalla Milagrosa
LOCALIZACION
Provineia: Tunguakina
Cludad: Ambary
Diveccion: Rocalissrte ¥ Joaquis Lalams
Referencia: hmm?ﬂﬁ;ﬁlﬂ'm
Ao de constroedisn: 1920
FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

_— =

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR DIMENSIONES
' ALTO: 16 m
| . . . ANCHI: 12w
R:189 R 110 R:126 R:25 R 29 e 43m

Golar Gelod Gooy G:26  G:29 ESTILO ARQUITEC TONICO
B:188 B 107 B:73 B: 46 B: 27

Meogdico

[lustracion 3-4: Ficha de Observacion de la Medalla Milagrosa
Realizado por: Salazar, D. 2022



FICHA DE OBSERVACTION DE LAS EDIFICACTONES PATRIMONTALES DE LA
CIUDAL DE AMBATO

FECHA: 21-D5-2022 CONIGD: RS04

INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIO
Cnsa del Partal
LOCALIZACION

Proviucia: Tungurnhim
Cindad: Ambato

Dreccidm: Sucre y hMontalvo
Referencia: Junto al Pargque Montalvo

Adio de constroccion: 19}

DATOS TECKICDS

PALETA DE COLOR DIMENSIONES
— PERS, ALTO: 12m
o0 ene
_— = iI
PROTUNDIDAD: 17m
R:141 R 126 R:199 R:231 R 255
G140 G liI8 G179 G:223 G258 ESTILO ARQUITEC TONICO
B: 72 B: 117 B:1%9 H:2331 R 255 :
Colonial

[ lustracién 4-4: Ficha de Observacion de la Casadel Portal
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE €yBSERVACLION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUVDAD DE AMBATO

FECHA: 21-05-2022 CODIGO: CIRS05
INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EMFPCIO
Casa Museo Juan Moutalvoe
LOCALIZACTON
Provincia: Tungiiralina
Cindad: Ambatp
Dirveecidon: Balivar y Momtalve
Referencia: Junto al Parque Montalvo
Adio e constroccion: 1932

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECKICOS
PALETADE COLOR DIMVENSIONES

I ALTO: 14 m

| | . . . . AN{-HH: =
T PROFUNDIDAD: 35
B:25%  R-147  R-O% Rl60 R 39 . : s
G255 G106 G:T4 G157 G229 ESTILO ARQUITECTONICO
B 255 B: B3 B: 70 B: 165 B: 27 .
Bomumental Gricgo

[ lustracién 5-4: Ficha de Observacion de la Casa Museo Juan Montalvo
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES
CIUVDAD DE AMBATO

PATRIMONIALES DE LA

21052022 RS

CODIGO:
INFORMACION GENERAL

FECHA:

FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIO
Centro Cultural Unversitanio
LOCALIZATION
Provineia: Tunguakina
Cludad: Ambary
Mrecciin: Rocafuerte y Montalvo
Referencka: Frente o In Clinica Ceitral
Ao de constroedisn: 1840

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR DIVENSIONES
ALTO: I5m
PROFUNDIDAD: 22m
R: 165 R:1I0 R:52 R: 109
G: 158 G: 107 u::s G311 86 ESTILO ARQUITECTONICO
B:l61 B0z B30 B3 B&7 :
Colongal

[ lustracién 6-4: Ficha de Observacion del Centro Cultural Universitario

Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUVDAD DE AMBATO

21052022 QRS0

CODIGO:
INFORMACION GENERAL

FECHA:

FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIO
Edificio de la Gobemacidn
LOCALIZACION
Provineia: Tunguakina
Clindad: Ambaro
Direccidn: Sucre ¥ Castillo
Referencia: Diaponal al Parqoe Montlvo
Ads de constroceion: 1840 aprox

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS

PALETA DE COLOR DIVMENSIONES
T ALTO: 16 m
fI
o PROFUNDIDAD: Bm
R:189 R0 R4 R:29 R 121 -
G:182 G103 Gi7d G390 4107 ESTILO ARQUITECTONICO
B: 188 107 B:60  B:27 B RS . .

Meoclisico

[lustracién 7-4: Ficha de Observacion de la Gobernacién

Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUVDAD DE AMBATO

FECHA: - 05-0003 CODIGO: CHSOE
INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIO

Antigno edificio G.A.D. Mumcipalidad de Ambato
LOCALIZACTON

Provincia: Tungurakina
Cimdad: Ambaro
IHireecion: Bolivar v Castillo
Referencia: Junte al Pargise Montalvo
Adie e constroccion: 1927

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS
PALFTA DE COLOR DIMENSIONES
ALTOR I6m

2 PROFUNDIDAD; 16
R:189 R 110 R 128 R: 255 a
G182 Gl G2 L;::g G 255 ESTILO ARQUITECTONICO
B:188 B:107 B: 78 B:27 B 255 .

Republicano

[lustracion 8-4: Ficha de Observacion del edificio del Municipio antiguo
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIVDAD DE AMBATO

FECITA: 21-05-2022 COonrGo: O1s0
INFORMACION GENERAL
FOTOGRAFIA NOMBRE DEL EDIFCIO
Hotel Roka Plaza
LOCALIZACION
Provineia: Tunguakina
Cindad: Ambaro
DMrecchon: Bolivar v Cuayagquil
Referencia: lem:m .
Adie de construceion: 1890

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR s
ALTO: 14m
. . . . . ARG 20m
R:165 R-110 R:87 R 112 R-38 PROFUNDIDAD: —

Grlss G107 Gosd G: 94 G 48 ESTILO ARQUITEC TONICD
B:151 B:l03 B:55 B: 93 b 58

MNeoclisico

[lustracién 9-4: Ficha de Observacion del Hotel Roka Plaza
Realizado por: Salazar, D. 2022



FICHA DE OBSERVACION DE LAS EDIFICACIONES PATRIMONIALES DE LA
CIUPAD DE AMBATO

FECIA: 2-05-2002

CODIGO: QRS0
INFORMACION GENERAL

FOTOGRAFIA NOMRBRE DEL EDIFCIO

Museo Edmundoe Martinez Mera

LOCALIZACION

Provincia: Tuisszuralimg
Cindad: Asbato
Direeciin: Cruayagual v Bolivar
Referencia: Junto ol Hotel Ambaro
Adie de constroccion: 1EB6 oprox.

FOTOGRAFIAS COMPLEMENTARIAS

DATOS TECNICOS
PALETA DE COLOR DIMENSIONES

= ALTO: Tm
- PROFUNDIDAD: 28m

R:182 R 156 R4 R:29 R:255
G:131 G150 G:42  G:29 G255 ESTILO ARQUITECTONICO

B:96 B:l45 B:43 B:2T  B25S

i Eclectico / Republicano

[lustracién 10-4: Ficha de Observacion del Museo Edmundo Martinez Mera
Realizado por: Salazar, D. 2022

Unavez realizadas | as fichas de observacién, paralaeleccion delas 5 edificaciones amodelar, se
toma como variable € afo de construccién de los edificios teniendo en cuenta el intervalo de los

afos 1800 a 1900, seleccionando asi |0s mas antiguos que aln se mantienen en pie en la ciudad,
reflejando | os siguientes resultados:
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Tabla 1-4: Edificios méas antiguos de la ciudad de Ambato

Nombr e del edificio Ao de construccion
OBS01 Iglesiade Santa Faz — La Providencia 1952
OBS02 Edificio central del Colegio Nacional 1872
“Bolivar”
OBS03 Capillade laMedalla Milagrosa 1920
OBS04 Casadel Portal 1900
OBS05 Casa Museo Juan Montalvo 1932
OBS06 Centro Cultural Universitario 1840
OBS07 Edificio de la Gobernacion de 1840
Tungurahua
OBS08 Antiguo edificio del G.A.D. 1927
Municipalidad de Ambato
OBS09 Hotel Roka Plaza 1890
OBS10 Museo Edmundo Martinez Mera 1886

Realizado por: Salazar, D. 2022

Ya definidas las 5 edificaciones se da paso a la siguiente etapa, la elaboracion de los modelos
tridimensionales, para lo cua es necesario realizar € proceso denominado ‘blocking’ € cual
consiste en trazar figuras primitivas sobre las referencias fotogréficas, con e objetivo de tener
unavision més claradelos poligonos que se usan para comenzar con €l modelado, a partir delos
cuales se irdn egtilizando los detalles, este proceso debe redizarle en las fotografias de los 5
edificios, teniendo |os siguientes resultados:

TABLA DE COMPARACION DE EDIFICACIONES ¥ BLOCKING

SONVLIEE Bl PIIRCLe Col=gio Wacionad “Falivar™

FOTOGRAFLA DI REFERINCLA BLOCRI NG

.

[lustracion 11-4: Blocking del Colegio Nacional “Bolivar”
Realizado por: Saazar, D. 2022
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TARLA DE COMPARACION DE KINFICAUMS ES ¥ BLDCKING

NOVRRE TET, EITFICTO Ceutro Cullirpd Uonwersato

FOTOCGRAFIA DE REFERENCTA BIAMTRTNG

[lustracion 12-4: Blocking del Centro Cultural Universitario
Realizado por: Saazar, D. 2022

TABLA DE COMPARACION DE EDIFICACIONES ¥ BLOCKING

MOMBLEE DEL PRI T-a Cobernnsidn

FOTOGRAFLA U BEFERINCLA DL R N

[lustracion 13-4: Blocking del edificio de La Gobernacion
Realizado por: Salazar, D. 2022



TABLA DE COMPARACION DE EDIFICACIONES ¥ BLOCKING

SONVLEAE Bl PR Harcl Boka Flazn
FOTOGRAFLA DI REFERENCLA DL NG

lio lLrz= ido

[lustracion 14-4: Blocking del Hotel Roka Plaza
Realizado por: Saazar, D. 2022

TABLA DE COMPARACION DE EDIFICACIONES ¥ BLOCKING

SONLERE EVal FIFIFRCLO Whaco Edmnndo Martinee hers

FOTOGRAFLA U BEFERINCLA DL R N

[lustracion 15-4: Blocking del Museo Edmundo Martinez Mera
Realizado por: Saazar, D. 2022

4.1.2 Desarrollo de modelos 3D

Para el modelado de |os edificios se parte de figuras primitivas como cubos, esferas o cilindros, a
partir de los cuales se va estilizando poco a poco para obtener los diferentes niveles de detalle o
LODs, hasta llegar @ modelado que se asemeje alarealidad.

Para e modelado es necesario el uso de las fotografias de cada edificio, para usarlos como
referencia y tener mejores resultados; se utilizan fotografias de los angulos y detalles, ya sean

puertas o ventanas.



TABLA DE PRESEN TACIHON DE MIVELES DE DETALLE DEL MODELAIDD 3D

NOMBRE DEL EDIFICIO Colegio Macional Bolivar

LoDz LoD

[lustracion 16-4: Niveles de detalle del modelado del edificio Colegio Nacional Bolivar
Realizado por: Salazar, D. 2022



TABLA DE PRESENTACION DE NIVELES DE DETALLE DEL MODELADO 30

NOMBRE DEL EMMFICIO Centro Cultural Universitimo

Lo

Lo Lobs

LoDd

[lustracion 17-4: Niveles de detalle del modelado del edificio Centro Cultural Universitario
Realizado por: Salazar, D. 2022
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TABLA DE PRESENTACION DE NIVELES DE DETALLE DEL MODELADWDY 31

NOMBRE DEL EDIFICTIO L Gobermmeiin

Long Lony

LoDz LoDs

llustracién 18-4: Niveles de detalle del modelado del edificio de La Gobernacion
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FABLA DE PRESENTACION DE NIVELES DE DETALLE DEL MODELADO 3D

SUMBRE DEL EDIFICIO

Huotel Roks Plaza

Lot

LoD3

Lond

llustracién 19-4: Niveles de detalle del modelado del edificio Hotel Roka Plaza

Realizado por: Salazar, D. 2022




TABLA DE PFRESENTACION DE NIVELES DE DETALLE DEL MODELADO 31

NOMBRE DEL EDIFICIO Musge Edunwmdo Mamoez Mem

Lopa Lo

LoDz LoD

Lo

[lustracion 20-4: Niveles de detalle del modelado del edificio Museo Edmundo Martinez M.
Realizado por: Salazar, D. 2022

4.1.3 Control decalidad

Para este Ultimo paso se debe tener en cuenta la comparacion de las fotografias previamente
hechas con los modelados de | os edificios realizados ya texturizados, analizando la similitud que
existen entre estas.

El proceso de texturizado conlleva un orden l6gico de pasos a seguir, en primera instancia se

necesita abrir las figuras model adas en un ambito 2D lo que se le conoce como Mapeo UV, esto

con € fin defacilitar la generacion de las texturas.
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[lustracién 21-4: Ejemplo del Mapeo UV de las figuras modeladas
Realizado por: Saazar, D. 2022

Seguido de esto, y teniendo capa parte y cada figura “abierta”, se procede a exportar esta seleccion
en formato “.fbx’ para llevarlo a programa Substance Painter el cua facilita este proceso
generando cada uno de los mapas de texturas necesarios, pintando las figuras manualmente y
proporcionandole | os detalles que se desean.

[lustracion 22-4: Ejemplo de texturizacion de las figuras model adas
Realizado por: Saazar, D. 2022

Como penultimo paso se exportan los mapas de texturas generados, obteniendo asi el Normal
Map, Ambient Occlusion, Base Color, Roughness, Metallic y Height para aplicarlos en €
programa Autodesk Maya mediante la herramienta ‘Hypershde’ en la cua se puede visualizar
todas las texturas creadas en € documento, de este modo se coloca cada mapa de textura en su
sitio correspondiente para obtener e resultado deseado y visualizarlo en el render final.
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[lustracion 23-4: Ejemplo de la colocacion de texturas en las figuras model adas
Realizado por: Saazar, D. 2022

Parafinalizar este proceso se colocalailuminacion, para estos modelados se utilizo e “Skydome
Light’ el cua consiste en proporcionar una luz global atodo € modelado, ademés de permitir la
colocacion de imégenes HDRI que otorga una imagen de fondo que da un mejor resultado a

render final.

[lustracion 24-4: Ejemplo de colocacion de iluminacion para las figuras model adas
Realizado por: Saazar, D. 2022
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FOTDLRAFIA VS MODELAIND

NOMBRE DEL EIVFICTO Colegio Nacioual “Bolivar™

I FOTOGRAFIA DE REFERENCIA MODELADO FINAL

[lustracién 25-4: Comparacion entre referenciay modelado — Colegio Nacional Bolivar
Realizado por: Salazar, D. 2022

FOTOGRAFIA VS MODELADG

NOMHERE DEL EDIFICIOD Centrn Coliursl Universiiario

FOTOGRAFIA DE REFERENCTA MODELADO FINAL

[lustracion 26-4: Comparacion entre referenciay modelado — Centro Cultural Universitario
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FOTOGRAFIA VS MODELADO

NOMBRE DEL EMFICIO Lo Gobemacion

FOTOGRAFIiA DE REFERENCIA MODELADO FINAL

[lustracion 27-4: Comparacion entre referenciay modelado — La Gobernacién
Realizado por: Saazar, D. 2022

FOTOGRAFIA VS MODELADO

NOMBRE DEL EDIFICIO Hotel Roka Plar

FOTOGRAFIA DE REFERENCIA MODELADO FINAL

[lustracion 28-4: Comparacion entre referenciay modelado — Hotel Roka Plaza
Realizado por: Salazar, D. 2022
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FOTOGRAFIA VS MODELADO

NOMBRE DEL EDIFICTO Peliieo Edmmmudo Martines Metn

FOTOGRAFIA DE REFERENCIA MODELATHY FINAL

[lustracién 29-4: Comparacion entre referenciay modelado — Museo Edmundo Martinez M.
Realizado por: Salazar, D. 2022

Teniendo los edificios completamente modelados y texturizados, usando las diferentes técnicas
adecuadas parallegar a este punto, es posible aplicarlos en el motor de videojuegos sel eccionado;
Unreal Engine en su version 5.0.2 permite colocar estos modelos siendo exportados con la
extension “.fbx’, con herramientas extensas que permite realizar diferentes acciones en la
programacion del videojuego, ademas de bibliotecas de recursos de libre acceso, de las cuales se
hicieron uso de la col ocacion de persongjes para emplear did ogos que den informacién bésica de
cada edificio puesto en este software. En el siguiente enlace puede visualizarse el resultado final
de los edificios modelados y texturizados con persongjes que brindan informacion bésica de cada
uno colocados en el motor de videojuegos: https://youtu.be/fe7TmQ4KwHz6g

[lustracién 30-4: Miniaturadel video de resultado final
Realizado por: Salazar, D. 2022



CONCLUSIONES

El presente trabajo logro recabar toda la informacion existente en las fuentes secundarias
investigadas, consiguiendo asi determinar y ubicar geograficamente los edificios
patrimoniales que alln se mantienen en pie dentro de la ciudad de Ambato, los datos
recol ectados facilitaron la selecciéon de los 5 edificios y asi identificar cada detalle de estos,
mediante registros fotogréficos, que fueron de gran utilidad para €l desarrollo adecuado del

trabaj o de integracion curricular.

En el mercado existen muchos motores de videojuegos, algunos utilizados por empresas
gigantes de la industria y otros por desarrolladores independientes, cada uno posee
caracteristicas que ayudan al usuario, dependiendo del conocimiento gque tengan ya sea en
programacion o la cantidad de recursos que ocupa del computador, pero todos ofrecen
resultados increibles de renderizado, llegando asi ala conclusion de la utilizacién del motor
de videojuegos Unreal Engine 5, el cual es un motor potente que utiliza ‘blueprints’ para

simplificar su uso sin complicar a usuario.

Se aplicaron técnicas de modelado y texturizado estandar en el desarrollo del trabgjo de
titulacion, entre las cuales tenemos el box modelling y el mapeado UV, comenzando con
figuras primitivas hasta llegar alos modelados finales, obteniendo asi |os diferentes niveles
de detalle que se requerian para cumplir con la metodol ogia seleccionada, de estamanera se
logré obtener los cinco edificios patrimoniales seleccionados, con la ayuda de
comparaciones entre las fotografias y los modelados ya texturizados, se concluyé en la
fidelidad de las creaciones realizadas, dando paso a la aplicacion de estos en  motor de

videojuegos seleccionado, dando como resultado renders de calidad.
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RECOMENDACIONES

Esde gran importanciaidentificar fuentes de informacion confiable, de estamaneraevitamos
una recopilacién errénea de los datos que necesitemos, es recomendable utilizar fuentes
secundarias como periddicas o revistas reconocidas a nivel nacional o local, hay que evitar
paginas web que no pertenecen a instituciones, ademas de blogs personales sin

certificaciones.

Se debe tener en consideracion € equipo que se dispone a momento de decidirse por un
trabajo de modelado tridimensional, los recursos y requerimientos de |os programas que se
utilizan son muy demandantes, 1o cual € tener un computador bésico puede resultar en €
dafo del equipo, es por dlo que previo ala eeccidn de los programas que su utilizaran se
debe conocer alaperfeccion los componentes que posee €l equipo que se usaray compararlos
con los requerimientos bési cos que tiene cada programa, que por |o general estén detallados

ala perfeccion en las paginas de descarga de estos.

Es necesario tener un conocimiento basico en técnicas de modelado y texturizado, con €l fin
de agilizar su proceso, disminuyendo asi e tiempo de gjecucion del trabajo de titulacion,
ademas de conocer el programa que se utilizard, cada herramienta que posee y las que

serviran para aplicarlas y tener mejores resultados finales.
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Anexo A: Mapeo UV
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Anexo D: Aplicacion en Unreal Engine
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